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ABSTRAKSI 
Tugas Akhir ini merupakan perancangan video Motion Graphics sebagai 
Ilmu Pengetahuan tentang salah satu pahlawan nasional, Dr. Gerungan Saul 
Samuel Jacob Ratulangi. Berbeda dengan buku, penulis akan membuat video 
digital berupa Motion Graphics. Dalam Motion Graphic tentang pahlawan 
nasional, Dr. Gerungan Saul Samuel Jacob Ratulangi, tidak di buat secara lengkap 
dan mendetail sesuai biografi yang ada oleh tokoh tersebut melainkan secara 
singkat dan hanya yang dirasa perlu, untuk menyampaikan informasi serta pesan 
yang ingin disampaikan. Dalam pemilihan karakternya sendiri, penulis akan 
mengunakan karakter bergaya semi realis yang sesuai dengan target audience 
penulis. 
 
Kata kunci: motion graphics, pahlawan nasional, Dr. Gerungan Saul Samuel 
Jacob Ratulangi, semi realis. 
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ABSTRACT 
At this research, the author wants to make video Motion Graphics as 
Science of one of the national hero, Dr. Gerungan Saul Samuel Jacob Ratulangi. 
Unlike the book, the author will make digital video such as Motion Graphics. In 
Motion Graphic of national hero, Dr. Gerungan Saul Samuel Jacob Ratulangi, 
not made in full and detailed biography of existing appropriate by the figures, but 
briefly and only the necessary, to deliver information and messages to be 
conveyed. In the selection of his own character, the author will use the characters 
semi-realist style appropriate to the target audience authors. 
 
Keywords: motion graphics, national hero, Dr. Gerungan Saul Samuel Jacob 
Ratulangi, semi realists. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Di era modern ini, sedikit sekali generasi muda Indonesia yang tahu dan 
menghargai akan keberadaan pahlawan-pahlawan kita, yang dulu telah berjuang 
mati-matian untuk mempertahankan kemerdekaan Indonesia hingga bertahan 
sampai saat ini. 
Hal ini disebabkan dengan kurangnya terdapat rasa nasionalisme dalam 
diri serta kurangnya ragam  media yang mengutamakan sejarah, terutama tentang 
biografi tokoh pahlawan Indonesia. Dengan mengembangkan sikap Nasionalisme, 
kita bersama-sama bersatu menumbuhkan semangat persatuan dengan 
mengenyampingkan segala kepentingan pribadi ataupun kelompok. Dalam 
pengembangan sikap nasionalisme tersebut kita butuh suatu patokan untuk 
menimbulkan rasa nasionalis kita, yaitu seperti yang dapat kita temui pada tokoh 
pahlawan kemerdekaan dalam sejarah peradaban bangsa indonesia. 
Seperti tertulis dalam artikel “Generasi (Tanpa) Sejarah”, Yenti (2014) 
menuliskan bahwa pentingnya pelajaran sejarah sepertinya sudah lama diabaikan 
di negara ini. Belum lama ini masyarakat dikejutkan oleh pemberitaan televisi 
nasional mengenai minimnya pengetahuan sejarah anggota DPR RI. Seorang 
publik figur muda yang menjadi anggota DPR tergagap-gagap ketika harus 
menjawab isi Sumpah Pemuda. Ada juga siswa yang tidak tahu makna tiap butir 
Pancasila, atau bahkan saat mahasiswa menjawab tidak tahu saat rekannya 
bertanya tentang gambar pahlawan yang tertera pada lembaran rupiah. Oleh 
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karena itu, timbullah pertanyaan apakah karena tidak  dipentingkannya sejarah, 
menjadi alesan minimnya kesadaran sejarah generasi muda sekarang? Lalu 
bagaimana usaha untuk meningkatkan kesadaran generasi muda tentang sejarah 
bangsa? 
Dalam upaya memperkenalkan serta mengembangkan sikap nasionalisme, 
juga supaya dapat menumbuhkan minat generasi muda beserta masyarakat untuk 
mengenal kembali pahlawannya, pastinya dibutuhkan suatu media penunjang 
yang dapat memberikan berbagai informasi, yang mencerminkan nilai-nilai 
perjuangan serta gambaran diri dari perjuangan pahlawan kemerdekaan indonesia, 
dengan cara mempertemukan mereka dengan sebuah media, sehingga dapat 
memberi dampak untuk menimbulkan kesadaran pada masyarakat untuk bisa 
lebih menghargai segala perjuangan para pahlawan indonesia.  
Dari fenomena diatas,  penulis terpacu menjawab tantangan di era 
globalisasi ini dimana hampir semua aktivitas yang kita lakukan memerlukan hal-
hal yang menggunakan digital, maka dari itu penulis membuat biografi singkat 
mengenai tokoh pahlawan indonesia yang akan diaplikasikan dalam Motion 
Graphic dalam media digital berbentuk video, dengan maksud sebagai sarana 
media untuk memperkenalkan tokoh tersebut kepada masyarakat terutama 
generasi muda. 
1.2. Rumusan Masalah 
Sehubungan dengan latar belakang di atas, rumusan masalah penelitian ini :  
Bagaimana perancangan Motion Graphics pahlawan Dr. Gerungan Saul Samuel 
Jacob Ratulangi? 
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1.3. Batasan Masalah 
Agar rumusan masalah diatas lebih fokus dan  terperinci, maka batasan masalah 
diuraikan sebagai berikut : 
1. Pembahasan secara singkat tentang biografi Dr. Gerungan Saul Samuel 
Jacob Ratulangi. 
2. Hasil akhir dari tugas akhir ini adalah Motion Graphics. 
3. Gaya visual yang akan digunakan adalah semi realis. 
4. Target pengguna Motion Graphic ini adalah anak usia Sekolah Dasar. 
5. Durasi cerita 3 menit. 
1.4. Tujuan Tugas Akhir 
Penulis dapat menyimpulkan tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Merancang Motion Graphics pahlawan nasional Dr. Gerungan Saul 
Samuel Jacob Ratulangi. 
2. Mengimplementasikan biografi Dr. Gerungan Saul Samuel Jacob 
Ratulangi dalam media Motion Graphics. 
1.5. Manfaat Tugas Akhir 
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah agar dapat lebih mudah dalam 
memperkenalkan salah satu pejuang indonesia yang kurang dikenal oleh 
masyarakat serta dapat berfungsi sebagai media informasi video digital bagi para 
Orang Tua, Guru, serta Masyarakat. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
2.1. Motion Graphics 
2.1.1. Sejarah 
Perangkat-perangkat optik yang mucul di eropa pada akhir abad ke-19 
memeragakan fenomena Persistence of Vision, yaitu kemampuan mata untuk 
menyimpan suatu gambar selama sepersekian detik setelah gambar tersebut 
hilang. 
Studi gerak pada hewan dan manusia yang dilakukan oleh Eadward 
Muybridge berperan sebagai alat bantu bagi visual artist/seniman visual untuk 
memahami pergerakan. Di Inggris, Lumiere bersaudara melakukan eksperimen 
lebih lanjut dan menciptakan kamera-printer-projektor pertama yang di gunakan 
dalam dunia perfilman modern. 
Di awal abad ke-20, para seniman mulai menolak representasi klasik dan 
keinginan untuk mengekspresikan ruang dalam istilah-istilah geometri. Banyak 
dari seniman-seniman tersebut ingin memproduksi animasi abstrak eksperimental 
yang mengeksplorasi teknik-teknik baru seperti direct-on–film dan collage. 
Di tahun 1970-an, tokoh-tokoh seperti Stan Vanderbeek, John Whitney, 
dan Robert Abel mulai mengeksplorasikan metode-metode animasi komputer 
dalam judul-judul film. Tahun 1950-an, pelopor desain grafis Saul Bass menjadi 
inovator judul film terkemuka di dunia perfilman. 
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Credit Siquence-nya yang menggugah bagi sutradara kenamaan seperti 
Hitchcook dan Preminger menarik perhatian publik dan bahkan dianggap sebagai 
miniatur film bagi film-film tersebut. Memasuki era 1960-an, animasi pembuat 
kartun The Pink Panther (1963) karya Friz Freleng dan grafik pembuka film 
klasik James Bond karya Maurice Binder menjadi ikon pop culture. 
Pilihan kostum, tata panggung yang ganjil, judul-judul animasi yang 
pendek serta sudut kamera yang membingungkan telah menjadi tren dalam 
banyak desain. Pada tahun 1977, Richard Alan Greenberg dan saudaranya Robert 
mendirikan R/Greenberg Assosiates yang menjadikan reputasi mereka sebagai  
animasi pembuka gaya “terbang” pada tahun 1978 dengan film yang berjudul 
superman. 
Banyak desainer-designer yang mengklaim bahwa title sequence 
merupakan terobosan untuk film klasik seperti  Dr. Strangelove pada tahun 1964 
yang merupakan karya dari desainer asal kuba, Pablo Ferro yang menggunakan 
rappid-cut editing dan gaya gambar tangan yang mempengaruhi apa yang dikenal 
sekarang sebagai “MTV Style” dalam industri televisi. 
Terpengaruh Oleh Pablo Ferro dan Saul Bass, Kyle Cooper ialah salah 
satu grafik desainer pertama yang membentuk ulang industri konservatif motion 
picture dengan memperkenalkan trend desain cetak yang menyertakan komputer 
untuk menggambungkan proses digital dan konvensioaal. Pada tahun 1995, 
opening credits dalam film psikologi thriller Se7en karya David Fincher dengan 
cepat menyedot perhatian massa dan hingga saat ini dipandang sebagai tonggak 
batas dalam sejarah industri Motion Graphic. 
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Teknik-teknik awal sinematik yang digunakan dalam film-film 
eksperimental avant-garde (pelopor seni) dan title siquence mulai di adaptasi ke 
dalam industri televisi. 
Harrry Marks, yang pada masa itu bekerja untuk stasion TV ABC, 
menciptakan ide logo yang bergerak dan menyewa Douglas Trumbul, yang 
merupakan perintis spesial effects dalam film 2001: A Space Odyssey (1968), 
untuk membantunya merancang sekuen gerakan untuk acara ABC, Movie of The 
Week, yang telah memukau para penonton nasional dan membawa perubahan 
besar dalam revolusi desain grafis. 
2.1.2. Definisi Motion Graphic 
Hingga saat ini, Motion Graphics telah menjadi salah satu aplikasi yang telah 
banyak di gunakan. Menurut beberapa ahli, mereka mempunyai beberapa 
pengertian tentang Motion Graphics.  Pengertian tersebut antara lain: 
1. Seni dari Motion Graphics adalah kedinamisan dari nama yang di berikan. 
memberikan kehidupan kepada gambar dan tulisan dan merekam mereka 
menjadi sebuah pesan yang ingin di sampaikan kepada penontonnya. 
Motion Graphics adalah teks, gambar, atau kombinasi dari keduanya yang 
bergerak dalam ruang dan waktu, mengunakan pergerakan dan ritme untuk 
mengkomunikasikannya. Motion Graphis digunakan dalam tv dan film 
untuk membantu memperkenalkan ceritanya (Gallagher dan Paldy, 2007, 
hlm. 3). 
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2. Motion Graphics adalah kepuasan dalam mengeksekusi ide dengan 
campuran yang tepat antar gambar dan suara yang menyentuh emosi dan 
dapat menggerakan seseorang (Dickinson, 2010). 
3. Motion Graphics adalah grafik yang menggunakan footage dari video atau 
teknologi animasi untuk menciptakan ilusi dari motion atau gerakan dan 
biasanya di kombinasikan dengan audio untuk digunakan dalam projek 
multimedia (Betancourt, 2012). 
2.1.3. Produksi 
Menurut Slembrouck (2012), ada beberapa proses  produksi dalam Motion 
Graphics, antara lain: 
1. Konsep Awal 
Konsep awal merupakan apa yang akan diceritakan video tersebut dan 
mengidentifikasikan sebuah ide yang akan ditonton oleh penonton, dan 
menggambarkan point-point yang membantu. 
2. Script Writing/ Penulisan Naskah 
Dimulai dari gambaran kasar dari narasi cerita, yang dimana kemudian akan 
diterjemahkan secara objek visual dan pergerakan, voiceover, efek suara, dan 
musik.  
Dalam sebuah video, waktu sangatlah terbatas. Semakin singkat 
semakin baik. Lebih baik dapat menyampaikan pesan dalam waktu 30 detik, 
sedangkan 60 detik masih bisa diterima, dan 90 detik merupakan rekomendasi 
maksimum dalam penyampaian pesan, 
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Yang mesti diingat dimana waktu yang sangat terbatas di video: 
semakin singkat semakin baik. Bila dapat menyampaikan pesan dalam waktu 
30 detik, itu fantastis, 60 detik masih di terima sedangkan 90 detik 
rekomendasi maksimum dalam penyampaian pesan. 
Akan sangat membantu dimengerti apabila penunjukan emosional dan 
keyakinan adalah faktor yang signifikan dalam membawa penonton kedalam 
aksi. Semua haruslah diperhitungkan. 
3. Storyboard 
Ini adalah langkah awal untuk membuat visual dan suara dimana berdasarkan 
koresponden dari skrip. Gambaran dari semua momen yang diperlukan dalam 
skrip, yang dikenal sebagai “Style Frame”. Lalu tuliskan deskripsi singkat dari 
scene dan semua narasi, suara, atau teks yang diperlukan dalam moment 
tersebut. 
 
Gambar 2.1. Contoh Storyboard 
(http://image.slidesharecdn.com/film-101108150631-phpapp02/95/basic-film-ppt-10-1024.jpg) 
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4. Sound (Voiceover, Musik dan Sound Effects) 
Voiceover melibatkan proses casting sama seperti memilih aktor untuk 
pertunjukan TV, dimana akan diaudisi dengan merekam suara saat mereka 
membaca skripnya. Suara aktor tersebut mungkin akan berulang kali melalui 
pembacaan yang berulang-ulang karena perubahan intonasi, mood, dan 
ketebalan suaranya. 
5. Animation 
Proses animasi ini, dimana semua bagian-bagian mulai digabungkan bersama. 
Animator akan mencoba melakukan animasi secara satu atau dua gaya gambar 
dalam melalui gaya visual yang ditentukan. 
Ini merupakan draft kasar dan kesempatan untuk mendapat feedback 
sebelum pekerjaan animasi sebenarnya dikerjakan dan untuk meminimalisir 
juga banyaknya revisi nantinya. Setelah itu barulah animasi dibuat secara 
penuh. 
Komisioner akan melihat keseluruhan draft dari animasi termasuk voice 
over, dan adanya kemungkinan mereka melakukan perubahan kecil. Setelah 
animasi diselesaikan, waktu akhir, voice over, musik, dan suara akan 
dimasukan dan secara perlahan diletakan untuk melengkapi proyek tersebut. 
2.1.4. Prinsip dalam Motion Graphic 
Dalam buku “Eksploring Motion Graphic”, Gallagher & Paldy (2007) 
mengatakan  bahwa setiap desain memiliki susunan visual yang digunakan untuk 
mengarahkan audiens pada suatu pesan dan membantu mereka untuk memahami 
informasi terpenting yang ingin disampaikan desain tersebut. Pembeda yang jelas 
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antara informasi primer dan informasi lainnya merupakan indikasi adanya 
susunan visual yang kuat. Pentingnya informasi akan menentukan elemen mana 
yang akan ditonjolkan dan bagaimana informasi tersebut akan dituliskan dalam 
suatu desain. 
1. Composition 
Dalam mendesain komposisi, keputusan untuk menentukan bagaimana elemen, 
tipografi, gambar, dan visual akan dikelompokkan bersama akan menentukan 
tata letak keseluruhan. 
Pengelompokkan semua elemen ke dalam 1 kuadran disebut dengan 
Gathering. Adanya pergerakan merupakan suatu implikasi, tergantung pada 
bagaimana dan mengikuti bentuk apa elemen-elemen tersebut dikelompokkan. 
Elemen-elemen mungkin tampak terbang keluar frame atau trjun ke dalam 
frame. Susunan elemen yang berbeda dapat digunakan untuk ilusi viaual. 
Dispersion nampak ketika elemen-elemen disebarkan dalam frame, 
elemen yang diatur dalam dispersi akan tampak kacau dan tidak teratur. Untuk 
membawa audiens ke dalam desain dan menciptakan titik fokus dalam 
kumpulan gambar yang tampak tidak beraturan, gunakan warna yang berbeda 
untuk membuat suatu elemen menjadi lebih menonjol daripada yang lain. 
Exclusion adalah ketika semua elemen dikelompokkan bersama, kecuali 
satu. Satu elemen tersebut dikucilkan dari yang lain, sehingga menjadi titik 
fokus. Chunking merupakan suatu  istilah untuk mengelompokkan elemen-
elemen bersamaan. Istilah ini digunakan untuk membantu audiens menyimpan 
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suatu informasi. Elemen-elemen gambar dapat dikelompokkan bersama 
berdasarkan bentuk, warna, ukuran, atau jenis tulisan. 
 
Gambar 2.2. Gathering, Dispersion, Exclusion, Chunking 
 (Exploring Motion Graphics, 2007) 
 
Istilah optical center mengacu pada titik tengah natural yang selalu kita 
lihat dalam sebuah desain. Ketika titik tengah diukur dan sebuah objek 
ditempatkan pada titik tersebut, seringkali objek tersebut akan tampak terlalu 
rendah dan off-center. Ketika membuat sebuah komposisi dimana titik 
fokusnya berada di tengah desain, ingatlah pada optical center dan geserlah 
elemen fokus pada desain tersebut sedikit ke atas. 
Titik fokus yang ditempatkan di salah satu sisi atau salah satu sudut 
frame akan tampak off-center. Membuat komposisi dengan titik fokus off-
center menimbulkan kesan jenaka dan menyenangkan. Desain tersebut tidak 
akan nampak kaku, melainkan enerjik. 
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Gambar 2.3. Optical Center dan Off-Center 
 (Exploring Motion Graphics, 2007) 
 
Apa yang membuat sebuah komposisi nampak kuat? Walaupun selera 
kita bersifat subjektif, mengikuti prinsip desain grafis dalam membuat 
komposisi akan menghasilkan Motion Graphic dengan susunan visual yang 
menarik dilihat. Tiap elemen yang ada pada layar tidak hanya dilihat dari 
kualitas individualnya, melainkan bagaimana elemen tersebut saling 
berinteraksi satu sama lain. 
2. Frame  
Komposisi mengatur apa yang dilakukan objek-objek di dalam frame. 
Bagaimana objek bergerak dalam frame harus ditentukan. Motion Graphic 
terbentuk dari individual frame, tiap-tiap frame merepresentasikan suatu waktu 
pada bidang 2 dimensi suatu layar. Komposisi pada frame dibatasi oleh 4 sisi: 
kiri, kanan, atas, dan bawah. 
Desain Motion Graphic dibatasi oleh teknologi yang ada, bentuk frame 
akan ditentukan oleh alat yang digunakan oleh pemakainya. Frame desain 
untuk web, TV, dan video akan selalu horizontal karena lebih banyak monitor 
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yang melebar, bukan meninggi. Saat kita mendesain untuk PDA dan 
handphone, frame akan vertikal mengikuti bentuk fisik PDA dan handphone. 
Elemen-elemen yang disusun rapi di dalam frame dengan jarak tertentu 
dari batas menimbulkan kesan tenang, terkendali, dan teratur. Jika elemennya 
terlalu kecil dan ditempatkan jauh dari batas frame dengan sisa tempat yang 
masih banyak, desain tersebut akan menimbulkan kesan jauh dan tidak 
terhubung. 
3. Flow  
Ketika kita membaca pergerakan Motion Graphic dan bagaimana kita 
merasakan desain tersebut. Apakah elemen-elemen dan frame terlalu cepat 
lewat? Apakah Motion Graphic nya menampilkan informasi dengan kecepatan 
yang cukup lambat? Apakah alur nya diisi oleh terlalu banyak informasi? 
Apakah ada tampilan informasi yang tiba-tiba memperlambat kecepatan 
audiens untuk mengerti pesan yang ada?  
Jika demikian, ada sesuatu pada desain tersebut yang membuat 
pembaca tiba-tiba berhenti dan harus berpikir ekstra untuk menerjemahkan 
informasi tersebut. Artinya, alur desain telah terganggu. Bagaimana kita 
menyusun frame dan membuat transisi diantaranya mempengaruhi alur 
pembaca untuk mengerti desain kita serta dapat menimbulkan efek emosional 
bagi pembaca. Kita dapat menyambung komposisi dan frame melalui gaya 
transisi. 
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4. Transition 
Sebuah transisi instan dari satu sumber elemen ke sumber lain disebut dengan 
cut. Ini merupakan standar transisi yang seringkali dipakai dan harus nampak 
tidak terputus. Ketika digunakan dengan benar, penonton tidak akan menyadari 
adanya pergantian sumber elemen. Ketika mengaplikasikan suatu cut, sumber 
kedua harus memiliki informasi yang baru. 
Sebuah dissolve dibuat ketika dua sumber yang saling tumpang-tindih 
diubah tingkat transparansinya. Sumber yang satu akan menjadi semakin 
nampak ketika sumber yang lain menjadi semakin transparan. Dengan kata 
lain, sumber pertama lama-lama melebur menjadi sumber kedua. Transisi ini 
sangat nampak terlihat dan seharusnya digunakan ketika faktor visual kedua 
sumber saling mendukung satu sama lain, sehingga ketika terjadi overlap tidak 
menimbulkan visual yang kontradiktif. 
 
Gambar 2.4. Dissolve Transition 
 (http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/b/bd/Dissolve.jpg/257px-
Dissolve.jpg) 
 
 15 
 
Transisi push adalah ketika satu sumber didorong keluar layar oleh 
sumber kedua. Dorongan dapat berasal dari sisi manapun: atas, bawah, kanan, 
atau kiri. Tergantung pada arah dorongannya, transisi ini akan menimbulkan 
kesan berbeda pada audiens. Dorongan dari atas bersifat menindas, memaksa 
sumber pertama keluar dari layar. Dorongan dari bawah memiliki kesan yang 
lebih ringan, mendorong sumber pertama keluar layar untuk menampilkan 
informasi yang baru. Dorongan dari kiri bersifat natural karena kita membaca 
dari sebelah kiri. Dorongan dari kanan bersifat dinamis karena pergerakannya 
melawan arah biasanya kita membaca. 
 
Gambar 2.5. Push Transition 
 (https://www.youtube.com/watch?v=HyyVHLLOLxI&list=PL-
fo4GkdZ_HhL970bI2rGZL75iucA8ytO&index=1) 
 
Transisi slide sangat menyerupai transisi push. Perbedaannya adalah 
pada transisi slide, sumber pertama bersifat statik sementara sumber kedua 
bergeser masuk ke layar. Sumber kedua boleh bergeser dari arah mana saja. 
Ketika sumber kedua bergeser dari kanan atau kiri, sumber tersebut tampak 
menyelinap untuk menggantikan tempat sumber pertama. Ketika sumber kedua 
bergeser dari atas, sumber tersebut nampak menutupi sumber pertama, seperti 
menurunkan jendela. Ketika sumber bergeser dari bawah, sumber tersebut 
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tampak menutupi sumber pertama, namun memiliki kesan lebih halus, seperti 
menyelimuti seseorang yang akan tertidur. 
Transisi wipe digunakan untuk menyingkap atau mengaburkan sumber 
satu dari yang lain. Standar transisi wipe berbentuk segi empat, lingkaran, atau 
bentuk geometri lainnya. Sumber pertama akan ditutupi oleh sumber kedua 
sebagai bentuk lingkaran yang melebar dari tengah. Transisi wipe sangat sering 
dipraktekkan dan biasanya merupakan standar transisi dalam berbagai software 
Motion Graphic. Wipe key, atau yang sering disebut moving matte, digunakan 
untuk menciptakan ilusi bahwa sebuah objek pada suatu sumber 
menyingkapkan sumber kedua. Sebagai contoh, ketika ujung marker 
digerakkan pada frame, garis tersebut kemudian menyingkapkan sumber kedua 
seolah sumber tersebut dilukiskan dalam layar. 
 
Gambar 2.6. Wipe Transition 
 (http://cdn.shopify.com/s/files/1/0093/0892/files/slide_wipe_thumbnail_screenshot.jpg) 
 
Selain gaya transisi dasar, kita mungkin dapat bereksperimen dengan 
transisi kompleks yang melibatkan compositing dan layering. Compositing 
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mengacu pada penggunaan elemen-elemen dari beragam sumber termasuk 
gambar, tulisan, objek, dan suara. Layering merupakan urutan di mana elemen-
elemen tersebut dimunculkan ke dalam layar. Banyak software Motion 
Graphics mamiliki transisi custom yang bisa digunakan. 
Beberapa transisi, seperti flare atau glow, memerlukan dua sumber 
ditambah efek spesial yang diaplikasikan ke suatu titik potong. Transisi lainnya 
seperti overlay, memerlukan kedua sumber untuk ditambah sumber ketiga yang 
ditambahkan pada titik transisi kedua sumber. 
Page turn merupakan transisi populer yang sering digunakan di video 
dan web. Transisi ini menimbulkan efek menyerupai halaman buku yang 
dibaca. Ketika diaplikasikan ke dalam sebuah web, biasanya pembaca 
diberikan akses untuk mengendalikan halaman-halaman agar bisa dibalik 
layaknya ketika membaca buku. Bagaimana kita mengaplikasikan transisi ini 
ke dalam Motion Graphic, seberapa cepat, seberapa transparan, dan dengan 
sumber apa akan memberikan kesan emosional pada video kita. 
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Gambar 2.7. Page Turn Transition 
(http://i39.tinypic.com/a14q9s.jpg) 
 
5. Texture  
Tekstur visual diciptakan ketika kita menggunakan warna dan pola tertentu 
untuk menimbulkan ilusi suatu tekstur. Tekstur dapat digunakan sebagai 
elemen desain atau untuk memunculkan kesan kedalaman dan dimensi, serta 
menambah keindahan visual pada suatu desain. 
Tekstur seharusnya diaplikasikan dengan pertimbangan yang setimpal 
dengan penggunaan warna. Tekstur yang berbeda menimbulkan respon 
emosional yang berbeda. Tujuan penggunaan tekstur adalah untuk menciptakan 
ilusi bahwa audiens dapat menyentuh dan merasakan desain tersebut secara 
nyata. Textur yang lembut dan berkilau yang dibuat nampak seperti logam 
yang dipoles akan menimbulkan kesan dingin karena permukaan logam 
sebenarnya seringkali dingin ketika disentuh. 
Tekstur yang didesain dengan sudut yang runcing akan membuat 
audiens menjauh karena ketika kita menjumpai benda runcing, respon kita 
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adalah untuk menjauhi atau tidak menyentuhnya. Tekstur yang didesain dengan 
beragam transparansi nampak seperti asap atau awan. Tergantung pada 
warnanya, tekstur ini dapat menimbulkan beragam reaksi karena hubungannya 
dengan dunia nyata. Warna gelap akan membuat audiens merasa tertekan, 
seperti asap sedangkan warna terang membuat audiens merasa bebas, seperti 
melihat awan di lapangan terbuka. 
Kita otomatis membaca tekstur walaupun desain kita nampak pada 
permukaan digital. 
6. Sound  
Kita merespon secara emosional apa yang kita dengar dan memberikan efek 
tersebut pada hal-hal yang kita lihat. Suara yang dipilih oleh desainer dalam 
Motion Graphic harus mendukung emosi pesan yang akan disampaikan. 
Perubahan suara yang paling minor pun mempengaruhi emosi kita. 
Ketika aku menuliskan kuku pada papan tulis, apa yang kamu dengar? 
Bagaimana perasaanmu? Apakah kamu merinding ketika kamu memikirkan 
tentang hal itu? Suara adalah elemen yang paling kuat dalam Motion Graphic, 
dan sama pentingnya dengan tipografi dan warna. 
7. Emotion  
Cara terbaik untuk membuat pesan yang berkesan adalah dengan membuat 
koneksi emosional. Kebanyakan dari kita mengingat potongan-potongan hal 
yang kita lihat dan dengar namun dengan banyaknya hal yang kita lihat setiap 
hari, kebanyakan dari informasi yang kita peroleh telah kita saring keluar. 
Audiens mungkin mengingat potongan adegan, jingle, aktor, atau tagline 
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sebuah produk; namun semua itu tidak penting jika mereka tidak mengingat 
inti pesannya –produk atau jasa yang kita jual. 
Sebagai desainer komunikasi visual yang menggunakan Motion 
Graphic, sudah menjadi pekerjaan kita untuk membawa pesan yang berkesan 
dalam waktu yang pendek. Kita dikondisikan untuk merespon emosi dan 
mempengaruhi komunikasi kita dengan emosi. 
Untuk meyakinkan audiens untuk membeli pesan yang kita sampaikan, 
dibutuhkan kadar emosi yang pantas. Jika kamu mendesain station ID untuk 
kalangan intelek dan canggih, namun menggunakan emosi yang bersifat 
jenaka, dengan warna-warna terang dan jenis tulisan yang bulat dan gemuk, 
kamu tidak akan sukses mengkomunikasikan pesan station ID tersebut. Elemen 
yang mengena pada kalangan serius adalah warna gelap dan jenis tulisan yang 
tidak terlalu gemuk dengan serif typeface. Setiap Motion Graphic memiliki 
emosi tersendiri. 
8. Inspiration  
Tiap desainer memperoleh inspirasi dengan cara yang berbeda-beda. Inspirasi 
dapat ditemukan di sekeliling kita, lewat desain lain, karya seni, musik, cerita, 
desain furnitur, alam, dan lain-lain. Kebanyakan desainer memiliki beragam 
buku desain yang seringkali mereka gunakan sebagai inspirasi. Hanya melihat 
sesuatu dapat menginspirasi ide baru. Salah satu saranku adalah memiliki 
sebanyak mungkin gambar, tulisan, atau objek yang menarik yang dapat 
digunakan sebagai referensi ketika mencari ide baru. 
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Hal pertama untuk diberitahukan pada klien baru adalah untuk 
mengkoleksi objek yang menginspirasi mereka.  Sarankan untuk mengkoleksi 
gambar, kata-kata, kepingan cat, contoh wallpaper, objek-objek yang 
ditemukan di jalan, objek natural seperti daun, bunga, atau objek lainnya yang 
menggugah rasa ingin tahu. Objek-objek ini nantinya akan membantu 
mengalirkan ide-ide pada desainer. 
2.1.5. Proxemic 
1. Long shot 
Long shot (LS) merupakan pengambilan gambar yang menampilkan 
keseluruhan tubuh manusia, atau bahkan lebih dari itu. Gambar yang 
menampilkan seseorang dari ujung kepala sampai ujung kaki sering kali 
disebut sebagai full-body shot, atau full-shot. gambar yang secara spesifik 
menampilkan subjek yang berada sangat jauh dari kamera disebut dengan 
extreme long shot (ELS). 
Long shot cenderung menampilkan informasi yang bersifat 
sembarangan. Dalam gambar yang berisi orang-orang pada suatu tempat 
tertentu, akan sulit bagi penonton untuk membedakan karakter mana yang 
merupakan subjek utama gambar tersebut. Tanpa mempertimbangkan bahwa 
efek-efek tertentu (lighting, kostum, dan komposisi) dapat mengarahkan 
perhatian kita ke bagian suatu frame, secara logika manusia mengalami 
kesulitan menyadari nilai satu karakter dari yang lain dalam gambar long shot. 
pengambilan jarak dekat yang nantinya akan digunakan untuk menyampaikan 
informasi yang lebih spesifik. 
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Gambar 2.9. Long Shot 
(http://www.asu.edu/alti/ltlab/tutorials/video/basics/images/extract_LS_0196-Layers.jpg) 
 
2. Medium Shot 
Pengambilan gambar seseorang dari pinggang ke atas memberikan lebih 
banyak detail dibandingkan dengan full-body shot, namun secara umum lebih 
bersifat netral ketika digunakan untuk merepresentasikan suatu objek. Medium 
shot menggambarkan bagaimana kita berinteraksi dengan orang-orang, 
setidaknya di budaya amerika. Ketika dua orang berdialog, secara umum 
mereka akan ditampilkan dalam medium shot agar penonton dapat merasakan 
ikut hadir dalam pembicaraan tersebut.  
Kata kunci dalam penggunaan medium shot adalah netral. Pembeda ini 
banyak dipedebatkan karena banyak orang menganggap bahwa full-body shot 
juga bersifat netral karena tidak menekankan suatu elemen tertentu.ada 
kebaikan dalam argument ini, namun LS memiliki kecenderungan bersifat acak 
dan menyusutkan subjek sehingga sering memberikan tambahan efek dramatis. 
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Gambar 2.10. Medium Shot 
 (http://www.asu.edu/alti/ltlab/tutorials/video/basics/images/extract_MS_0193-Layers.jpg) 
 
3. Close-up 
Close up (CU) sebenarnya merupakan headshot, biasanya dari kancing teratas 
kemeja sampai kepala. Apapun yang lebih dekat dari ini, dianggap extreme 
close up (ECU). Medium close up (MCU) adalah gambar yang diambil dari 
pertengahan dada keatas. Hal ini meruoakan titik diamana penonton dipaksa 
untuk berhadapan langsung dengan subjek dan menciptakan efek psikologi. 
Close up juga digunakan untuk memperkuat detail. CU shot dapat 
menghasilkan perasaan tegang dengan sukses. 
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Gambar 2.11. Close Up 
 (http://www.asu.edu/alti/ltlab/tutorials/video/basics/images/extract_CU_0188-Layers.jpg) 
 
 
Gambar 2.12. Medium Close Up 
 (http://www.asu.edu/alti/ltlab/tutorials/video/basics/images/extract_MCU1_0189-Layers.jpg) 
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Gambar 2.13. Extreme Close Up 
 (http://www.asu.edu/alti/ltlab/tutorials/video/basics/images/extract_BCU_0174_Layers.jpg) 
 
2.1.6. Angles 
Walaupun istilah sudut seringkali digunakan pada set untuk mengarahkan posisi 
kamera, sebenarnya istilah ini memiliki arti yang lebih terbatas dalam dunia 
perkameraan. Sudut berarti tinggi dan arah atau tingkatan suatu kamera terhadap 
objeknya. 
1. Low-angle Shot (LAS) 
LAS merupakan pengambilan gambar di mana kamera diletakkan di bawah 
subjek, menghadap ke atas. Teknik ini memiliki kecenderungan untuk 
membuat karakter atau suasana nampak mencekam, kuat, atau mengintimidasi. 
LAS dapat pula menimbulkan perspeksi yang menyimpang, 
menunjukkan dunia yang tidak seimbang. Teknik ini dapat menimbulkan 
perasaan disorientasi dan penuh kecurigaan. 
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Gambar 2.14. Low-angle Shot 
(http://www.elementsofcinema.com/images/matilda-low-angle.jpg) 
 
2. High-angle Shot (HAS) 
High-angle Shot merupakan lawan dari Low-angle Shot, dan memberikan efek 
yang berlawanan pula. Kamera ditempatkan di atas subjek, menunjuk ke 
bawah. Jenis shot ini biasanya digunakan untuk mengecilkan suatu subjek, 
membuat subjek tersebut nampak terintimidasi atau terancam. Shot ini 
digunakan merupakan cara tradisional untuk membuat satu karakter tampak 
sepele. 
 
Gambar 2.15. High-angle Shot 
 (http://www.elementsofcinema.com/images/matilda-low-angle.jpg) 
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3. Eye-level Shot (ELS) 
ELS adalah shot yang diambil dengan kamera pada atau mendekati ketinggian 
mata dari karakter atau subjek yang sedang difilmkan. ELS bersifat netral. 
Seperti medium shot, ELS meletakkan penonton pada sudut pandang yang 
setara dengan subjek atau karakter pada film. ELS tidak memiliki karakter 
yang mengucilkan atau menonjolkan seperti layaknya HAS atau LAS. 
 
Gambar 2.16. Eye-level Shot 
(http://www.elementsofcinema.com/images/the-apartment.jpg) 
 
4. Bird’s-eye View (BEV) 
Bird’s-eye View atau sering disebut sebagai  overheadshot, merupakan suatu 
varian dari high angle shot, tetapi pengambilan gambarnya sangatlah ekstrem 
sehingga dikategorikan tersendiri. Shot ini direkam tepat dari atas dengan 
penampakan seolah-olah disaksikan dari sudut pandang Tuhan. Orang-orang 
tampak kecil dan sepele. 
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Gambar 2.17. Bird‟s-eye View 
(https://drscdn.500px.org/photo/15267043/m=900/11f7a60f87d7ccb9b564051d9e7ddb22) 
 
5. Oblique Shot (Dutch Angle) 
Pada oblique shot atau dutch angle, kamera dimiringkan secara horisontal pada 
tripod sehingga tampilan adegan tidak lagi sejajar dengan garis horison. 
Oblique shot menggambarkan garis lurus  sebagai garis diagonal. Tipe shot ini 
biasa digunakan untuk menggambarkan keadaan dunia yang sangat tidak 
seimbang. Shot miring ini bertanggungjawab untuk menggambarkan 
keseluruhan tema film yang berpusat pada nilai moral manusia dan tindakan-
tindakan manusia yang telah menyimpang. 
Ketika menggunakan sudut oblique, kita harus pula menyadari bahwa 
menggunakan kamera yang datar memiliki keindahan tersendiri. Penggunaan 
kamera datar yang sangat banyak dalam film lama kelamaan membuatnya 
tampak natural sehingga kita tidak mempertanyakan lagi penggunaan kamera 
tersebut. Sedangkan terhadap pendekatan-pendekatan lainnya seperti medium 
shot dan eye-level shot, kamera yang datar digunakan ketika penilaian subjektif 
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tidak diinginkan. Kedataran kamera menggambarkan persepsi kita terhadap 
dunia sekitar kita. 
 
Gambar 2.18. Oblique Shot 
(http://www.videoeditingsage.com/images/SA11.jpg) 
 
6. Point-of-view Shot (POV) 
POV menggambarkan persepsi suatu karakter yang spesifik. Teknik ini tidak 
banyak digunakan karena pandangan kamera dengan pandangan manusia 
sangatlah berbeda. Mata manusia memiliki tingkat fokus yang beragam, titik 
fokus manusia dapat berubah-ubah mengikuti pandangan dan perhatian 
manusia. Ketika manusia melihat seseorang berdansa, fokusnya dapat berubah-
ubah dari kaki, tangan, wajah, dan sebagainya. Pandangan kamera tidak 
mampu mengikuti perubahan fokus tersebut. 
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Gambar 2.19. Point-of-view Shot 
(http://www.elementsofcinema.com/images/POV_the_kings_speech.jpg) 
 
2.1.7. Focus Effects 
Terkadang pemula menganggap bahwa segala sesuatu haruslah in focus. 
Walaupun prinsip ini sering digunakan dalam banyak film, fokus dapat digunakan 
untuk menciptakan efek spesial dan banyak pendekatan yang dapat digunakan 
untuk menggunakan fokus sebagai ekspresi keindahan.  
1. Deep Effects 
Pendekatan yang menjaga agar seluruh elemen dalam frame nampak jelas 
disebut dengan deep focus. Pengguna teknik deep focus biasanya adalah orang-
orang yang memilih pendekatan realis dalam dunia film. Orson Welles, Jean 
Renoir, dan Alain Resnais ialah beberapa pencipta eksperimen-eksperimen 
yang menggunakan deep focus. 
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2. Shallow focus 
Shallow focus adalah pendekatan dimana beberapa fokus dimasukkan ke dalam 
sebuah gambar. Penggunaan teknik ini dapat menghasilkan gambar yang 
kurang realistis. Penggunaan soft dan sharp focus dapat digunakan untuk 
mencapai beberapa efek: 
 Menampilkan suatu aksi tanpa mendominasi perhatian penonton 
 Mengisolasi suatu subjek di suatu tempat 
 Menampilkan bahwa suatu subjek kurang memiliki kejelasan 
 Mengubah titik untuk efek dramatis atau untuk mengarahkan perhatian 
penonton ke suatu area 
 Sebagai transisi dari satu adegan ke adegan lain 
Area fokus dapat mengarahkan perhatian penonton ke area tertentu 
pada suatu frame. Seperti halnya pemilihan shot (long shot, medium shot, close 
up), pembuat film dapat memilih area mana pada suatu frame yang akan 
memiliki fokus. Background yang ditampilkan out of focus mencegah penonton 
untuk teralihkan oleh aksi/pergerakan yang terjadi di belakang subjek adegan. 
Pengambilan gambar di tempat publik, sangatlah wajar menggunakan extras 
atau pemain tambahan agar adegan film terasa nyata. Pemain tambahan ini 
biasanya ditampilkan out of focus agar tidak menarik perhatian penonton dari 
apa yang terjadi pada aktor utama. 
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Gambar 2.20. Deep and Shallow Focus 
(https://f.vimeocdn.com/si/videoschool/dof_diff.png) 
 
3. Shifting Focus 
Dalam sebuah film, tidak hanya subjek/aktor yang bergerak, kamera pun 
mengalami pergerakan. Ketika subjek/kamera bergerak, titik fokus akan 
berubah. Oleh karenanya, ada istilah rack focus, yaitu merubah lensa fokus 
secara manual seiring berjalannya proses pengambilan gambar. Perubahan 
fokus ini biasanya dilakukan oleh asisten kamera pertama, yang memiliki 
tanggung jawab atas teknik pengoperasian kamera termasuk perubahan fokus. 
Rack focus biasanya dilakukan dengan perencanaan syuting dan penanda  yang 
diberikan di lantai dan pada lensa kamera. 
Rack fokus sangat sering dilakukan untuk menjaga titik fokus subjek 
yang bergerak. Teknik ini dapat pula dilakukan sebagai efek transisi antara satu 
adegan dengan adegan lain. Fokus dapat pula digunakan untuk menguraikan 
elemen-elemen yang berbeda dalam satu shot, merubah tekanan fokus, dengan 
demikian mengubah perhatian penonton dari satu area ke area lain. 
Rack fokus juga dilakukan antara karakter yang sedang berdialog untuk 
mengarahkan perhatian penonton kepada pembicara. 
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Gambar 2.21. Rack Focus 
(http://www.awn.com/sites/default/files/styles/inline_wide/public/image/attached/46460-stop-
motion-ch4-2-fig0415.jpg) 
 
2.1.8. Camera Movement 
Gerakan kamera merupakan gerakan untuk menciptakan gambar dinamis dan 
dramatis, adapun macam-macam gerakan kamera sebagai berikut (Suyanto, 2004, 
hlm 219): 
1. Zooming (in/out) 
Gerakan yang dilakukan oleh lensa kamera mendekat maupun menjauhkan 
objek. Gerakan ini merupakan fasilitas yang disediakan oleh kamera video, 
sehingga pengguna hanya mengoperasikannya. 
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Gambar 2.22. Zooming in/out 
(http://image.slidesharecdn.com/cameraanglesshotsmovementandpositions-121105154805-
phpapp01/95/camera-angles-shots-movement-and-positions-17-1024.jpg) 
 
2. Panning (Left/Right) 
Yang dimaksud dengan gerakan Panning yaitu kamera bergerak dari tengah ke 
kanan atau dari tengah ke kiri. Bukan kameranya yang bergerak dari tripod 
yang bergerak sesuai arah yang diinginkan. 
 
 
Gambar 2.23. Panning 
(http://image.slidesharecdn.com/cameraanglesshotsmovementandpositions-121105154805-
phpapp01/95/camera-angles-shots-movement-and-positions-13-1024.jpg) 
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3. Tilting (Up/Down) 
Gerakan tilting yaitu gerakan ke atas dan kebawah. Masih menggunakan tripod 
sebagai alat bantu agar hasil gambar yang dapat memuaskan dan stabil. 
 
 
Gambar 2.24. Tilt 
(http://image.slidesharecdn.com/cameraanglesshotsmovementandpositions-121105154805-
phpapp01/95/camera-angles-shots-movement-and-positions-14-1024.jpg) 
 
4. Dolly (In/Out) 
Gerakan yang dilakukan yaitu gerakan maju mundur hapir sama dengan 
gerakan Zooming, tetapi pada Dolly, yang bergerak adalah tripod yang telah 
dibeli roda dengan cara mendorong tripod maju ataupun menariknya mundur. 
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Gambar 2.25. Dolly 
(http://image.slidesharecdn.com/cameraanglesshotsmovementandpositions-121105154805-
phpapp01/95/camera-angles-shots-movement-and-positions-16-1024.jpg) 
 
5. Follow 
Pengambilan gambar dilakukan dengan cara mengikuti objek dalam bergerak 
searah. 
 
Gambar 2.26. Tracking 
(http://3.bp.blogspot.com/_fjUw8R5d5wg/TF_5oXJwbGI/AAAAAAAAAGM/kmcLDhrwz9
M/s1600/char_cartoon.jpg) 
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6. Framing (In/Out) 
Framing adalah gerakan yang dilakukan oleh objek ubtuk memasuki (In) atau 
keluar (Out) framing shot. 
 
Gambar 2.27. Frames 
(http://image.slidesharecdn.com/film-101108150631-phpapp02/95/basic-film-ppt-8-1024.jpg) 
 
7. Fading (In/Out) 
Fading merupakan pergantian gambar secara perlahan-lahan. Apabila gambar 
baru masuk menggantikan gambar yang ada, disebut Fade In. Sedangkan jika 
gambar yang ada perlahan-lahan menghilang dan digantikan gambar baru, 
disebut Fade Out. 
8. Crane Shoot 
Crane Shoot merupakan gerakan kamera yang dipasang pada alat bantu mesin 
beroda dan bergerak sendiri bersama cameramen, baik mendekati maupun 
menjauhi objek. 
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Gambar 2.28. Crane Shot 
(http://image.slidesharecdn.com/shottypesandpositions-110926040345-phpapp02/95/shot-
types-and-positions-15-1024.jpg) 
 
2.2. Animasi 
2.2.1. Definisi 
1. Sebuah gambar diam dibuat seolah-olah bergerak yang diakibatkan 
gerakan dalam kecepatan tertentu terhadap sejumlah rangkaian frame-
frame (Sitepu, 2005) 
2. Animasi adalah menggerakan benda mati seolah-olah hidup. Animasi 
merupakan tampilan yang cepat dari urutan gambar-gambar 2D ataupun 
3D atau model dalam posisi tertentu, untuk menciptakan ilusi gerak 
(Gumelar, 2011: 3) 
2.2.2. Sejarah 
Animasi adalah grafik yang mempresentasikan dari gambaran yang menunjukan 
pergerakan dari gambar. Seri dari gambar akan dihubungkan secara bersama dan 
biasanya difoto dengan kamera. Gambar yang perlahan berubah dari satu frame ke 
 39 
 
frame lainnya, jadi saat mereka dimainkan secara berulang akan terlihat 
pergerakan dari gambarannya. 
Pencetus animasi diantaranya Winsor McCay dari United States dan Emile 
Cohl dan Georges Melies dari prancis. Beberapa menganggap McCay Sinking of 
The Lusirania 1918 sebagai film animasi pertama. awalnya animasi muncul 
sebelum 1910, dengan gambar yang difoto seta satu per satu. Foto adalah 
penggambaran yang bisa mencapai ratusan frame per menitnya dalam film. 
Perkembangan dari seluloid sekitar tahun 1913 mendadak membuat animasi lebih 
mudah untuk diatur. 
Selain dari gambar yang banyak, saat itu animator mulai membuat latar 
belakang yang rumit dan pergerakan karakter diantara berberapa seluloid lain, 
yang transparan. Ini membuat latar belakang gambar yang dibuat menjadi konstan 
dan hanya karakternya yang bergerak. Hal ini juga membuat ilusi dari suatu 
kedalaman, khususnya elemen foreground yang diletakan dalam frame. 
Walt Disney membawa animasi kedalam tingkatan yang baru dimana 
mereka menganimasikan kartunnya dengan suara, dengan dimulainya Steamboat 
Willie 1928. Pada 1937 mereka memproduksi film animasi jangka panjang yaitu 
Snow White and The Seven Dwarfs.  
Dengan mulai dikenalkannya komputer, animasi menjadi sesuatu yang 
lebih berarti. banyak film yang ditampilkan digabungkan dengan efek spesial. 
Film seperti Star Wars karya George Lucas sangatlah bergantung pada animasi 
dari komputer untuk kebanyakan efek spesialnya.  
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Toy Story yang diproduksi Walt Disney bersama studio animasi Pixar, 
menjadi film animasi jangka panjang yang dianimasikan sepenuhnya oleh 
komputer saat dirilis pada tahun 1955. 
Dengan perkembangan komputer sekarang menjadi mungkin bagi banyak 
orang untuk membuat animasi. 
2.2.3. Gaya Gambar 
Dalam buku 2D Animation Hybrid Technique (Gumelar, 2011), disebutkan 
beberapa jenis gaya gambar, antara lain: 
1. Cartoon Style 
Animasi dengan gaya gambar lucu, cartoon artinya gambar lucu, cartoon 
animation artinya animasi gambar lucu. 
 
 
Gambar 2.29. Cartoon 
(http://3.bp.blogspot.com/_fjUw8R5d5wg/TF_5oXJwbGI/AAAAAAAAAGM/kmcLDhrwz9
M/s1600/char_cartoon.jpg) 
 
2. Semi Cartoon/ Semi Realism Style 
Animasi dengan gaya gabungan realis dan cartoon, seperti karikatur adalah ciri 
yang paling khas. Ada banyak pula gaya-gaya lainnya tergantung dari skill 
gambar realis dan cartoon yang di gabungkan. 
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Gambar 2.30. Semi-realistic 
(http://3.bp.blogspot.com/_fjUw8R5d5wg/TF_5J1FKoiI/AAAAAAAAAGE/WfJE_swRzmk/s
1600/char_semi-realistic.jpg) 
 
3. Realism Style 
Animasi dengan gaya gambar realis, dimana gaya gambar animasi yang dibuat 
semirip mungkin (cenderung) mendekati anatomi dan fisiologi, posture tubuh, 
wajah dan ras manusia atau satwa, tumbuhan dan makhluk cerdas lainnya. 
 
Gambar 2.31. Realistic 
(http://1.bp.blogspot.com/_fjUw8R5d5wg/TF_4gtdpmnI/AAAAAAAAAF8/AiK3-
6VuSYU/s1600/char_realistic.jpg) 
 
4. Fine Art 
Animasi dimana mengambar tampilannya sesuai dengan apa yang timbul 
dipikiran artis-nya baik secara individu ataupun kelompok, tanpa melihat orang 
tersebut punya background seni atau tidak, dan hasil karyanya cenderung 
experimental dari segi tampilan. 
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Gambar 2.31. Realistic 
(http://cache.gawkerassets.com/assets/images/9/2011/07/character_rider.jpg) 
 
2.2.4. Three Dimensional Character 
Karakter merupakan salah satu bagian yang sangat penting dalam suatu cerita 
misalnya dalam sebuah film animasi, dalam menciptakan karakter yang sesuai 
dengan ceritanya, character desainer dituntut untuk mengenali dan memahami 
karakter yang akan dibuatnya. Ada tiga pertanyaan Tom Bancroft, dalam bukunya 
yang berjudul Creating Character With personality (2006), yaitu: 
1. Apa peran karakter tersebut dalam film? (Apakah dia seorangy pahlawan, 
penolong, dan sebagainya). 
2. Bagaimana kepribadian karakter tersebut? (apakah dia licik, sabar, 
pemarah, penakut dan lain-lain). 
3. Apakah ada alur cerita yang berpengaruh pada desain karakter itu? (seperti 
rambut panjang rapunzel dan hidung yang panjang oleh pinokio, dan 
lainnya) 
Ketiga pertanyaan tersebut menunjuk pada pendalaman sosiologi, 
psikologi dan fisiologi dalam karakter. 
 43 
 
2.3. Dr. Gerungan Saul Samuel Jozias Ratulangi 
2.3.1. Biografi 
Doktor Ratulangi merupakan pribadi yang haus akan ilmu pengetahuan. Ia rela 
membanting tulang demi membiayai pendidikannya. Sebagai tokoh yang lahir dan 
hidup di zaman penjajahan, ia merasakan bahwa penjajahan itu sebagai 
penghalang perwujudan nilai-nilai kemanusiaan. Oleh karena itu, ratulangi 
mengunakan segala daya dan upayanya untuk membebaskan bangsanya dari 
belenggu penjajahan. 
 
 
Gambar 2.33. Sam Ratulangi 
(http://4.bp.blogspot.com/-
xKeT1a0kdxU/VICdMM5m9JI/AAAAAAAAK3Q/XI6_rFDeBsQ/s1600/Sam%2BRatulangi.jpg) 
 
Gerungan Saul Samuel Jacob Ratulangi, lahir di Tondano, Sulawesi Utara 
pada tanggal 5 November 1890. Namanya yang panjang itu gabungan antara nama 
kakek pihak ayah (Saul Ratulangi) dan kakek dari pihak ibu (Jacob Gerungan). 
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Ayahnya, Joziaz Ratulangi adalah guru Hoofden School. Dalam masyarakat, 
sekolah tingkat SMP itu sering disebut “Sekolah Raja”. Di sekolah yang sama 
pulalah Gerungam Saul Samuel Jacob Ratulangi menuntut ilmu. 
Para murid di sekolah itu, selain harus tinggal di asrama, juga diberi 
fasilitas penunjang lainnya, seperti uang buku, uang saku, pakain dan lain 
sebagainya. Mereke juga diharuskan berpakain rapi, baju dan celana putih, sepatu, 
memakai peci atau destar lengkap dengan selempangnnya. Agar keberadaan 
mereka berbeda dengan anak-anak lainnya, mereka harus selalu menjaga 
penampilan di tempat-tempat umum. Semua peraturan tersebut harus ditaati oleh 
oleh semua murid. 
Meski demikian, para murid yang merupakan anak-anak pejabat 
bumiputera, elite tradisional atau orang kaya itu merasa bangga karena setelah 
berhasil menamatkan pendidikannya akan langsung diterima bekerja pada kantor 
pemerintah atau swasta. Meneruskan ke jenjang yang lebih tinggi pun bukan hal 
mustahil bagi mereka, karena perlakuan istimewa yang diberikan kepada murid-
murid disekolah itulah membuat masyarakat menilai mereka sebagaimana halnya 
dengan “Anak Raja”. Hal itu pulalah yang membuat sekolah itu disebut sekolah 
raja. 
Setelah menamatkan pendidikan di Hofden School, ia kemudian 
meninggalkan tanah kelahirannya untuk belajar di Indische Artsenschool (Sekolah 
Dokter Hindia) di Jakarta. Namun, setibanya di Jakarta, ia mengurungkan niatnya 
masuk ke sekolah dokter dan lebih memilih untuk belajar di Koningin Wilhelmina 
School (Sekolah Tekbik) pada tahun 1904. Empat tahun kemudian ia pun berhasil 
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menamatkan pendidikannya dengan nilai gemilang.latar belakang pendidikan itu 
membuka kesempatan baginya untuk bekerja sebagai ahli teknik mesin di daerah 
Priangan Selatan. Apalagi saat itu telah dilakukan pembangunan kreta api 
didaerah Bandung, Maos sampai Cilacap. 
Ratulangi sangat bahagia serta menikmati pekerjaan saat itu. Namun, 
kebahagiaan itu sirna seketika karena perlakuan tak adil yang diterimanya. 
Sebagai orang pribumi, Ratulangi menerima gaji yang lebih rendah dari kawan-
kawan sekolahnya yang keturunan Indo-Belanda. Kenyataan itu kemudian 
memotivasinya untuk menempuh pendidikan setinggi-tingginya. 
Ia pun meneruskan sekolahnya dengan menempuh pendidikan di Lager 
Onderwijs (LO) dan Middlebare Acte. Ijazah ilmu guru pasti untuk sekolah 
menengah di negeri Belanda pun berhasil diraihnya pada tahun 1915. 
 
Gambar 2.34. Fac. v. Wiskunde & Informatika, Universiteit v Amsterdam 
(https://laniratulangi.files.wordpress.com/2009/08/sr17.jpg) 
 
Ia sebenarnya berhasrat untuk kuliah di Jurusan Ilmu Pasti pada Vrije 
Universiteit Amsterdam. Namun hasrat itu terpaksa gagal karena ia tak memiliki 
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ijazah HBS (Hogere Buger School) atau AMS (Algemene Middlebare School). 
Setingkat SMA. 
Dengan nasihat dari Mr. Abendanon, ia pun meneruskan studinya di 
Universitas Zurich. Pada tahun 1919, setelah empat tahun bekerja keras, Ratulangi 
berhasil menyandang gelar Doktor Ilmu Pasti dan Ilmu Alam di Swiss, ia 
sekaligus menjadi diktor Ilmu Pasti pertama Indonesia. 
 
Gambar 2.35. Universiteit Zurich di Swiss 
(https://laniratulangi.files.wordpress.com/2009/08/sr20.jpg) 
 
Meskipun sedang jauh dari Tanah Airnya, ia aktif terlibat dalam 
organisasi. Misalnya saat berada di Belanda, ia diangkat menjadi ketua Indische 
Vereniging yang merupakan organisasi pelajar-pelajar Indonesia di negri Belanda 
yang kemudian berganti nama menjadi Perhimpunan Indonesia. 
Jabatan ketua kembali dipercayakan kepadanya ketika ia berada di Swiss, 
kali ini organisasi yang dipimpinnya adalah Association d’Etudiant Asiatiques 
(Organisasi Pelajar-Pelajar Indonesia). Perkenalannya dengan Jawaharlal Nehru 
(Kelak menjadi perdana Menteri India) dan Tojo (kelak menjadi perdana Menteri 
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Jepang pada masa perang dunia II) juga diawali dari keikutsertaannya dalam 
organisasi tersebut. 
Sekembalinya dari Eropa, pada tahun 1919, Ratulangi mengajar di Prinses 
Juliana School (Setingkat STM) dan AMS (Setingkat SMA) di Yogyakarta. Pada 
waktu itu sebagian besar muridnya merupakan orang Belanda. Seorang wartawan 
Javabode bernama Zentgraaf sangat memusuhi Ratulangi karena dianggap tidak 
pantas mengajar. Namun, kecaman yang didapatkannya semakin mengobarkan 
semangat nasionalismenya. Iapun sampai pada kesimpulan bahwa dunia 
pendidikan kurang dapat menyalurkan cita-citanya. 
Tiga tahun kemudian ia memutuskan untuk pindah ke Bandung bersama 
seorang rekannya, Tumbelaka. Di kota itu mereka mendirikan Maskapai Asuransi 
Indonesia. Dari tahun 1922 hingga 1924, Ratulangi memimpin dan 
mengendalikan maskapi itu. 
Ketika Soekarno, seorang pelajar HBS dari surabaya sedang berjalan-jalan 
ke kota Bandung, ia melihat papan nama bertuliskan Algemene Levensverzekering 
Maatshappij Indonesia, di jalan Braga. Peristiwa itu mengawali perumpaannya 
dengan Bung Karno yang menganggapnya sebagai guru dalam lapangan politik. 
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Gambar 2.36. Soekarno dan Sam Ratulangi 
(http://3.bp.blogspot.com/--He6GU1218Y/VIFlebvApeI/AAAAAAAAK-
U/mk8Y0gTrkd8/s1600/Soekarno%2Bdan%2BSam%2Bratulangi.jpg) 
 
Dari tahun 1924 sampai 1927 ia menjadi sekretaris dewan Minahasa di 
Manado. Jabatan itu dipergunakannya untuk melakukan usaha yang bermanfaat 
bagi rakyat, seperti pembukaan daerah baru untuk pertanian, mendirikan yayasan 
dana belajar, dan lain-lain. Perjuangannya pun tak sia-sia, pemerintahan Belanda 
menghapuskan kerja paksa di Minahasa. 
Pada tahun 1927 ratulangi diangkat menjadi anggota Volksraad. Ia 
mengajukan tuntutan supaya pemerintah Belanda menghapuskan segala 
perbedaan dalam bidang politik, ekonomi, dan pendidikan antara orang-orang 
Belanda dan penduduk Indonesia. Ratulangi dengan penuh keberanian mengecam 
kebijakan pemerintah kolonial yang diskriminatif sehingga ia sering dituduh 
sebagai Radicalist  dan Extremist. Suatu kali, kekeliruan terjadi dalam Reis 
Declaratie (biaya perjalanan dan pengangkutan barang) yang tidak sesuai dengan 
biaya yang sebenarnya. Karena kekeliruan itu, ia harus menjalani hukuman empat 
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tahun di penjara Sukamiskin Bandung dan dipecat dari keanggotannya di Dewan 
Rakyat selama tiga tahun. 
 
Gambar 2.37. Volksraad 
 (Ceritera bergambar menyertai Pameran Foto: "Dari celah-celah kehidupan Sam Ratulangie", 
2010) 
 
Masih di tahun yang sama, pada tanggal 16 Agustus 1927 bersama Dr. 
Tumbelaka, Ratulangi mendirikan Partai Persatuan Minahasa. Partai yang 
awalnya merupakan partai lokal yang berjuang untuk kepentingan daerah itu 
kemudian berkembang menjadikan Indonesia merdeka sebagai tujuannya. Partai 
berhaluan koperasi ini bersedia bekerjasama dengan pemerintah kolonial Belanda 
dengan mempertimbangkan alasan-alasan praktis. 
Di tengah kesibukan berpolitik, ia masih sempat mendirikan Vereniging 
Indonesische Academici (Persatuan Kaum Sarjana Indonesia). Kegiatannya yang 
lain adalah menerbitkan majalah mingguan „Peninjauan‟ bersama Dr. Amir. 
Keluasan wawasannya dibuktikan dalam buku karangannya yang berjudul 
Indonesia in de Pacifik-Kemproblemen van den Aziatischen (Indonesia di Pasifik 
– Analisa Masalah-masalah Pokok Asia Pasifik). 
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Ratulangi waktu itu sudah melihat kemungkinan pecahnya perang di Asia. 
Ia pun dihadapkan pada pilihan untuk bekerjasama dengan Jepang atau tidak, 
ketika Jenderal Hideki Tojo memintanya untuk mengerahkan tenaga rakyat 
Indonesia membantu pemerintah Jepang. Dwitunggal, Soekarno dan Hatta pun 
ditunjuk Ratulangi sebagai orang yang tepat untuk itu. 
Dari tahun 1938 sampai 1942 ia menjadi redaksi majalah politik mingguan 
Nationale Commentaren. Dalam majalah itu pula ia menyampaikan pendapatnya, 
bahwa sebagai pemimpin gerakan nasional bahwa “mereka belum sampai kepada 
tujuan dan bahwa pasti mereka akan mencapai tujuan itu”. 
Ratulangi kembali ke panggung politik ketika sidang Panitia Persiapan 
Kemerdekaan Indonesia (PPKI) digelar pada tanggal 18 Agustus 1945. Sidang itu 
bertujuan untuk mengesahkan rencana Undang-undang Dasar yang telah dibuat 
pada bulan Juli 1945. 
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Gambar 2.38. Upacara Proklamasi Kemerdekaan Indonesia 
 (https://laniratulangi.files.wordpress.com/2009/08/p8270037crop.jpg) 
 
Setelah terbentuknya negara RI, jabatan gubernur Sulawesi diembannya 
dengan kedudukan di Makassar. Pada saat tentara sekutu akan menyerahkan 
Sulawesi kepada Belanda, Ratulangi menentangnya. Petisi kepada PBB pun 
diajukannya agar Sulawesi tidak dipisahkan dari RI. 
Sejumlah bentrokan terjadi dalam upaya melawan Belanda. Di Sulawesi 
Utara terjadi bentrokan yang dikenal dengan “Peristiwa Merah Putih di Manado”. 
Hal serupa juga terjadi di Sulawesi Selatan, perlawanan yang dilakukan oleh para 
pemuda pejuang antara lain dipimpin Robert Wolter Monginsidi. Pada 5 April 
1946 Ratulangi ditangkap beserta beberapa orang stafnya oleh tentara Belanda. 
Tujuannya untuk menghentikan perlawanan rakyat. Selama tiga bulan lamanya ia 
dipenjarakan di Makassar kemudian dibuang di Serui, Irian Jaya. Ia baru 
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dibebaskan setelah tercapai persetujuan Renvile pada bulan Januari 1948, setelah 
menjalani masa pembuangan, ia kembali ke Jawa. 
Ratulangi menentang keras kebijakan Belanda yang ingin memisahkan 
Indonesia bagian Timur dari RI. Bersama Mr. I Gusti Ketut Puja, Ir. Pangeran 
Muhammad Noor, Dr. T.S.T. Diapari, W.S.T. Pondang, Sukardjo Wirjopranoto, 
Ratulangi mengeluarkan pernyataan yang dikenal dengan nama “Manifes 
Ratulangi”. Pernyataan tersebut disiarkan di RRI Yogyakarta pada tanggal 10 
november 1948, intinya adalah seruan kepada pemimpin-pemimpin Indonesia 
bagian Timur untuk menentang setiap usaha yang bertujuan untuk memisahkan 
Indonesia bagian Timur dari NKRI. 
Namun malang baginya, ketika Belanda melancarkan agresi militernya 
yang kedua, Ratulangi kembali ditangkap. Saat menjalani masa tahanan dan di 
tengah perjuangan bangsa indonesia mempertahankan kemerdekaan, pada tanggal 
30 Januari 1949 Ratulangi meninggal dunia di Jakarta. Jenazahnya dimakamkan 
di Pemakaman Umum Tanah Abang. Di kemudian hari makam itu dipindahkan ke 
Makam Keluarga di Tondano. 
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 Gambar 2.39. Monumen dan Makam Sam Ratulangi  
(http://4.bp.blogspot.com/-QT7I8e4Caqg/VIFldhzmimI/AAAAAAAAK-Q/3-
Y2WjxTFZw/s1600/Monumen%2Bdan%2BMakam%2BSam%2BRatulangi.jpg) 
 
Atas jasa-jasanya kepada negara, Dr. Gerungan Saul Samuel jacob (GSSJ) 
Ratulangi dianugerahi gelar Pahlawan Nasional berdasarkan SK Presiden RI No. 
590/TK/Tahun 1961, Tanggal 9 November 1961. 
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BAB III 
METODOLOGI 
3.1. Gambaran Umum 
Dalam bab ini, penulis akan menerangkan sistematika perancangan tugas akhir. 
Semua kegiatan dalam pembuatan karya akan dibahas satu-persatu agar lebih jelas 
dan mendetail. 
Dalam tugas akhir ini, penulis akan merancang Video Motion Graphic 
dimana akan  menceritakan tentang biografi singkat Sam Ratulangi sebagai salah 
satu Pahlawan Kemerdekaan. Video Motion Graphic ini dibuat dengan durasi 
sekitar 3 menit. 
Teknik pengerjaannya meliputi penggambaran dengan menggunakan 
gambar dua dimensi dari setiap karakter hingga backgroundnya. Gaya gambar 
yang akan digunakan adalah gambar semi realis sesuai dengan penelitian yang 
telah dilakukan oleh penulis yang telah disebar, dengan menggunakan penelitian 
Kuantitatif dengan metode survei, dimana menurut Zikmund (1997), metode 
penelitian survei adalah bentuk teknik penelitian dimana informasi dikumpulkan 
dari sejumlah sample berupa orang, melalui pertanyaan-pertanyaan. Menurut Gay 
dan Diehl (1992), menjelaskan bahwa metode survei merupakan metode yang 
digunakan sebagai kategori penelitian yang menggunakan kuesioner dan 
wawancara, sedangkan menurut Bailey (1982) megatakan bahwa metode 
penelitian survei merupakan satu metode penelitian yang teknik pengambilan 
datanya dilakukan melalui pertanyaan – tertulis atau lisan. Hasil akhir dari 
penyatuan gambar dengan suara akan menggunakan Adobe After Effects. 
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Proses yang dilakukan penulis, dapat dikelompokan menjadi tiga tahapan, 
yaitu pra produksi, produksi, pasca produksi. Keterangan untuk setiap tahapnya, 
akam dijelaskan dalam bentuk diagram sebagai berikut:  
 
3.2. Sinopsis 
Penulis akan membuat video motion graphic tentang biografi singkat Dr. 
Gerungan Saul Samuel Jacob Ratulangi. Ratulangi merupakan pribadi yang haus 
akan ilmu pengetahuan dan rela membanting tulang untuk membiayai 
pendidikannya. Setelah menamatkan sekolahnya di Tondano, ia melanjutkan 
sekolahnya di sekolah teknik jakarta pada tahun1904. 1915 ia berhasil 
memperoleh ilmu pasti dan ilmu alam di Universitas Zurich, swiss. 
Sewaktu di Belanda, Ratulangi di angkat menjadi ketua organisasi pelajar-
pelajar Indonesia di negri Belanda. Ia sempat mengajar ilmu pasti di AMS di 
Yogyakarta. Pada tahun 1924-1927 ia menjadi sekretaris Dewan Minahasa di 
Manado. Pada masa pendudukan Jepang, ratulangi diangkat menjadi anggota 
Persiapan Kemerdekaan Indonesia. Sesudah negara RI terbentuk, ratulangi 
diangkat menjadi gubernur Sulawesi. 
Ratulangi ditangkap oleh Belanda selama 3 bukanbulan di Makasar dan 
dibuang ke Serui, Irian Jaya. Setelah dibebebaskan, Ratulangi kembali ke Jawa. 
Ketika Belanda melancarkan agresi militer yang kedua, Ratulangi kembali 
ditangkap. Ratulangi meninggal dunia di Jakarta pada tanggal 30 Juni 1949 dalam 
kedudukan sebagai tawanan musuh. 
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3.3. Storyboard 
Dalam pembuatan Storyboard, penulis menggambarkan adegan-adegan yang 
sudah dibuat dari skrip. Penulis membuat storyboard, dimana ini merupakan 
gambaran visualisasi dan suara berdasarkan dengan skrip dari semua momen-
momen yang diperlukan. Hal ini memudahkan penulis untuk merealisasikan ke 
dalam perancangan Motion Graphic.  
Storyboard ini menjadi patokan penulis dalam tahap penggambaran cerita 
dari biografi Sam Ratulangi, yang berisi deskripsi singkat dari setiap scene beserta 
narasi, suara, atau teks yang diperlukan dalam setiap momen tersebut 
 
 
Gambar 3.1. Storyboard Sam Ratulangi 
 
3.4. Konsep 
Penulis ingin menyampaikan biografi singkat Dr. Gerungan Saul Samuel Jacob 
Ratulangi ini, dengan cara penyampaian melalui video Motion Graphic. Motion 
Graphic dipilih karena menurut penulis adalah media yang tepat untuk 
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menceritakan biografi dari seseorang yang dengan mudah dapat dimengerti oleh 
masyarakat.  
Melihat perkembangan zaman dengan teknologi sekarang ini, yang dimana 
serba digital mendorong penulis untuk membuat video Motion Graphic. Warna 
yang akan digunakan penulis dalam penggambaran biografi ini, adalah warna 
sephia. Penulis ingin membuat shot dimana gambar 2d yang dibuat akan terlihat 
seperti 3d dikarenakan adanya susunan layer yang akan membuat visual terlihat 
seperti 3d. 
3.5. Tokoh 
Dalam merancang karya motion graphics ini¸ penulis telah melakukan beberapa 
riset dan mecari beberapa referensi yang nantinya akan mengacu pada referensi 
tersebut. Untuk gambar dari karakter dan background  yang digunakan dalam 
motion graphic ini, penulis memakai referensi foto dari beberapa sumber yang 
beredar di internet yang terkait dengan biografi Sam Ratulangi. Berikut ini adalah 
beberapa referensi yang akan penulis jadikan sebagai pedoman dalam pembuatan 
motion graphics ini. 
3.5.1. Sam Ratulangi 
Dalam merancang karya video motion graphic tentang biografi singkat Dr. 
Gerungan Saul Samuel Jacob Ratulangi ini, penulis mengambil foto close up dari 
Sam Ratulangi. 
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Gambar 3.2. Sam Ratulangi 
(http://4.bp.blogspot.com/-
xKeT1a0kdxU/VICdMM5m9JI/AAAAAAAAK3Q/XI6_rFDeBsQ/s1600/Sam%2BRatulangi.jpg) 
 
1. Outline 
Dalam video motion graphics ini penulis membuat karakter Sam Ratulangi 
dengan melakukan tracing gambar diatas menggunakan tablet dengan software 
Adobe Photoshop.  
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Gambar 3.3. Outline  Sam Ratulangi 
 
2. Coloring 
Setelah proses gambar di atas,  penulis menentukan shadow dari gambar 
tersebut yang sudah di tracing dan memberikan warna dasar yaitu hitam dan 
putih. Dalam tahap ini penulis belum memberikan warna sephia, karena dalam 
tahap coloring penulis akan melakukannya disaat proses editing dengan 
menggunakan Adobe After Effects. 
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Gambar 3.4. Sam Ratulangi dengan warna hitam dan putih 
 
3.5.2. Tokoh Pendukung dan background 
Dalam pembuatan gambar untuk karakter pendukung dan background, penulis 
mengambil salah satu gambar dari sumber yang ada, yang dijadikan referensi. 
Salah satu foto karakter pendukung yang penulis ambil adalah foto dimana Sam 
Ratulangi bersama teman lainnya, pada saat mereka menjadi anggota pada 
Minahasa Raad di Manado. Dalam foto tersebut sam duduk di baris ketiga dari 
sebelah kiri. 
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Gambar 3.5. Sam Ratulangi bersama Anggota Minahasa Raad 
(Ceritera bergambar menyertai Pameran Foto: "Dari celah-celah kehidupan Sam Ratulangie", 
2010) 
 
 Dalam tahap ini, penulis membuat outline dari acuan gambar di atas 
dengan mengunakan tablet dengan software Adobe Photoshop lalu menentukan 
shadow pada setiap karakter dan memberikan warna dasar hitam putih. 
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Gambar 3.6. Outline pada Adobe Photoshop 
 
 
Gambar 3.7. Pemberian Shadow pada Gambar 
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  Gambar 3.8. Pewarnaan Hitam Putih di Adobe Photoshop 
 
 Sama halnya dengan proses di atas, background yang penulis gambarkan 
juga mengacu pada foto yang akan di tracing lalu dijadikan sebagai gambar hitam 
putih. Dalam proses ini, dari setiap gambar yang akan dibuat dalm satu frame, 
penulis membuat dengan pengaturan layer yang berbeda-beda dari tiap gambar 
yang ada. 
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Gambar 3.9. Universitas Amsterdam 
( Ceritera bergambar menyertai Pameran Foto: "Dari celah-celah kehidupan Sam 
Ratulangie", 2010) 
 
 
 
Gambar 3.10. Tracing pada Adobe Photoshop 
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Gambar 3.11. Pewarnaan Hitam Putih di Adobe Photoshop 
 
3.6. Focus Effects 
Dalam video Motion Graphic Pahlawan Nasional Dr. Gerungan Saul Samuel 
Jacob Ratulangi ini, beberapa shot-shot yang dibuat berdasarkan focus Effects . 
Penulis mengambil referensi yang akan dijadikan pedoman melalui video Biografi 
motion graphics Tan Malaka yang penulis unggah di youtube. 
Adapun efek fokus yang digunakan penulis yaitu Rack fokus. Efek ini 
sangat sering dilakukan untuk menjaga titik fokus subjek yang bergerak. Teknik 
ini dapat pula dilakukan sebagai efek transisi antara satu adegan dengan adegan 
lain. Fokus dapat pula digunakan untuk menguraikan elemen-elemen yang 
berbeda dalam satu shot, merubah tekanan fokus dan dengan demikian mengubah 
perhatian penonton dari satu area ke area lain. 
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Gambar 3.12. Contoh Rack Focus dalam  Scene Video  Biografi Tan Malaka 
(https://www.youtube.com/watch?v=HSL1NUVTuKw) 
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Gambar 3.13. Contoh Rack Focus dalam Scene Video  Biografi Sam Ratulangi 
 
3.7. Proses Animasi 
Animasi merupakan proses terpenting dalam motion graphics. Dalam tugas akhir 
ini, penulis membuat beberapa dari gambar yang akan digunakan agar bisa 
bergerak. Disini penulis menggunakan tools puppet pin yang terdapat pada 
Software Adobe After effects untuk menggerakan karakter atau gambar yang ingin 
digerakan. Puppet pin digunakan untuk menggerakan suatu objek dengan 
menggunakan tools pin  yang terdapat pada panel Adobe After Effects. Pin ini 
menentukan bagian gambar mana yang nantinya akan digerakan. Berikut adalah 
salah satu scene dimana proses yang penulis lakukan dalam menganimasikan 
gambar dengan mengunakan puppet tool. Dalam  scene tersebut dijelaskan bahwa  
pada  masa pendudukan Jepang Ratulangi diangkat menjadi anggota Panitia 
Persiapan Kemerdekaan Indonesia. 
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3.7.1. Pemasangan puppet tools pada suatu karakter/ gambar  
Pemasangan puppet pin merupakan proses awal untuk menganimasikan karakter. 
Pemasangan puppet pin  sama halnya dengan memberikan tulang pada karakter. 
Setiap pin yang di tandai akan mewakili bagian yang akan digerakan nantinya. 
Berikut adalah pemasangan puppet pin. 
 
Gambar 3.14. Pemasangan Puppet Tools 
 
3.7.2. Menggerakan  puppet pin 
Setelah memasang puppet pin,  maka langkah selanjutnya yang penulis lakukan 
adalah menggerakan puppet pin tersebut untuk menghasilkan animasi. Berikut 
merupakan hasil dari menggerakan puppet pin. 
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Gambar 3.15. Menggerakan Puppet Pin 
 
3.8. Camera Movement 
Dalam setiap scene yang sudah di animasikan, penulis sering mengunakan 
beberapa gerakan kamera agar dapat tercipta gambar yang dinamis dan dramatis. 
Adapun teknik yang digunakan dalam pergerakan kamera tersebut, antara lain: 
3.8.1. Zooming in 
Gerakan yang dilakukan oleh kamera untuk mendekati objek. Dibawah ini 
merupakan scene yang menunjukan terjadinya zoom in pada video biografi Tan 
Malaka. 
 
Gambar 3.16. Contoh Zoom In Video  Biografi Tan Malaka 
(https://www.youtube.com/watch?v=HSL1NUVTuKw) 
 
 70 
 
3.8.2. Zooming out 
Gerakan yang dilakukan oleh kamera untuk menjauhi objek. Dibawah ini 
merupakan scene yang menunjukan terjadinya zoom out pada video biografi Tan 
Malaka. 
 
 
Gambar 3.17. Zoom Out Video biografi Tan Malaka 
(https://www.youtube.com/watch?v=HSL1NUVTuKw) 
 
3.8.3. Panning 
Yang dimaksud dengan gerakan Panning yaitu kamera bergerak dari tengah ke 
kanan atau dari tengah ke kiri sesuai dengan yang diinginkan. Berikut merupakan 
contoh dari panning dari video biografi Tan Malaka. 
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Gambar 3.18. Panning  video  biografi Tan Malaka 
(https://www.youtube.com/watch?v=HSL1NUVTuKw) 
 
3.8.4. 3D Layer 
Dalam tahap ini, penulis melakukan perubahan visual dari bentuk 2D animasi 
menjadi terlihat bentuk 3D dikarenakan penyusunan Layer oleh aktivasi dari 3D 
layer. 
 
Gambar 3.19. Sketsa Scene Kesibukan Ratulangi dalam Berpolitik 
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Gambar 3.20.  Editing  3D Layer dalam Adobe After Effects 
 
Shot di atas menampilkan kesibukan Sam Ratulangi dalam berpolitik, 
dimana ia masih sempat mendirikan Vereniging Indonesische Academici 
(Persatuan Kaum Sarjana Indonesia). Keluasan wawasannya dibuktikan dalam 
buku karangannya yang berjudul Indonesia in de Pacifik-Kemproblemen van den 
Aziatischen (Indonesia di Pasifik  Analisa Masalah-masalah Pokok Asia Pasifik). 
File yang telah di import ke dalam projek after effects dimasukan kembali 
pada timeline composition. Setiap file tersebut dijadikan sebagai 3D layer yang 
berfungsi dalam membuat komposisi/ animasi yang menciptakan kedalaman 
ruang, dimana kamera atau setiap layer bisa bergerak masuk diantara susunan 
layer layaknya sedang bergerak dalam ruangan/ interior. Setelah itu, penulis 
membuat layer kamera yang akan dijadikan tool dalam menjelajahi ruang  
diantara layer-layer 3D yang sudah dibuat. 
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Tahap selanjutnya pilih semua layer, lalu pada composition view klik 
tombol active camera yang akan diganti dengan costum view. Composition view 
inilah yang memperlihatkan pergantian dari active camera yang merupakan 
tampilan dari arah camera menjadi tampilan dari luar camera dan memperlihatkan 
ruang 3D dimana layer dan posisi kamera bisa terlihat secara bersamaan.  
Agar gambar-gambar tersebut terlihat 3D, penulis magatur tata letak 
kedalaman tiap layer dengan menggeser cursor panah x, y, z yang ada pada 
viewport sesuai ilusi kedalaman yang diinginkan 
3.9. Coloring  
Dalam tahap ini, agar  setelah melakukan proses animasi penulis memberikan efek 
sephia pada colomn effects & presets dengan memasukan efek tersebut ke dalam 
setiap scene yang sudah di buat. 
Setelah melakukan editing pada after effects selanjutnya penulis 
melanjutkan editing coloring dengan software Adobe Premiere. Stelah melakukan 
penyatuan gambar dalam Adobe After Effects, hasil dari renderan setiap scene di 
gabungkan ke dalam Adobe Premiere. Disinilah penulis memasukan  
Penulis  memulainya dari pemilihan topik yang umum yang akan menjadi 
lebih spesifik dengan membuat brainstorming. Dengan brainstorming tersebut, 
penulis membaginya menjadi beberapa ide dasar. Dari ide dasar tersebut, penulis 
mengambil satu ide yang dikembangkan menjadi lebih spesifik lagi sehingga 
mendapatkan topik yang diangkat oleh penulis. Penulis mengambil ide tentang 
salah satu pahlawan nasional, yaitu Dr. Gerungan Saul Samuel Jacob Ratulangi.  
74 
 
4 BAB IV 
ANALISIS 
4.1. Karakter  
Karakter dalam motion graphics ini, merupakan hasil dari visualisasi penulis 
lewat beberapa sumber foto dari internet mengenai Dr. Gerungan Saul Samuel 
Jacob Ratulangi. 
4.1.1. Visualisasi Karakter 
Dalam motion graphics ini, penulis membuat karakter Dr. Gerungan Saul Samuel 
Jacob Ratulangi dengan berunjuk pada sumber foto yang penulis ambil sebagai 
referensi. Dari gambar tersebut, dibuatlah gambar Sam Ratulangi dengan gaya 
gambar semi realis. Untuk karakter pendukung lainnya pun, tetap mengacu pada 
referensi foto yang penulis dapat, namaun ada bebeapa adegan scene yang penulis 
buat sesuai dengan  ilustrasi dari suasana, tempat atau karakter pada saat kejadian 
itu berlangsung. 
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Gambar 4.1. Visualisai karakter Sam Ratulangi 
 
 Gambar diatas mengilustrasikan tentang penangkapan yang terjadi pada 
Sam Ratulangi pada saat pendudukan jepang. 
 
 
Gambar 4.2. Visualisai karakter Pendukung 
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 Dalam gambar diatas,  merupakan gambar yang menceritakan tentang 
ketika  Belanda melancarkan agreai militer yang kedua, ratulangi kembali 
ditangkap. Dengan mengunakan costum tentara Belanda pada saat itu.  
4.2. Warna 
Pewarnaan karakter dan background dalam motion graphic ini awalnya dibuat 
hitam putih, namun pada saat masuk color editing  dalam Adobe After effects, 
penulis menggunakan efek sephia. Efek sephia ini dimaksudkan oleh penulis, 
sebagai pendukung agar video tentang biografi motion graphics ini terlihat oldies 
sesuai dengan jaman pada saat Sam Ratulangi masih hidup. 
 
Gambar 4.3. Pewarnaan Sephia dalam Adobe After Efects 
 
Setelah pemilihan warna dari efek sephia, penulis tinggal mengedit warna 
sephia dengan mengatur pada colomn efek kontrol dan mengatur  fill Color yang 
akan disesuaikan dengan warna sephia yang diinginkan oleh penulis. 
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4.3. Analisis Proses Animasi  
Dalam motion graphics ini, penulis telah menanimasikan beberapa karakter yang 
sudah penulis buat sebelumnya. Adapun beberapa kendala yang penulis hadapi 
selama proses menganimasikan karakter/ gambar, antara lain: 
4.3.1. Memasukan Karakter/ Gambar ke dalam After Effects 
Dalam memasukan karakter/ gambar ke dalam adobe after effects, awalnya 
penulis membuat gambar terpisah dalam setiap scene dengan menggunakan 
format PNG image. Namun kendala yang penulis hadapi adalah, ada beberapa 
gambar karakter yang kalau dianimasikan akan terlihat aneh karena tidak semua 
dari bagian tersebut akan digerakan. Oleh karena itu, penulis memutuskan untuk 
membagi lagi bagian tubuh dari karakter menjadi 2-3 bagian agar mudah bagi 
penulis menganimasikan karakter tersebut.  
 
Gambar 4.4. Pembagian Anggota Tubuh dalam Adobe Photoshop 
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4.3.2. Analisa Puppet Pin dalam Animasi Karakter 
Dalam menganimasikan karakter dengan menggunakan puppet pin, ternyata 
bukanlah merupakan hal yang mudah. Puppet pin memiliki keterbatasan dalam 
menganiasikan suatu karakter. Oleh karena itu penulis membagi anggota tubuh 
yan akan dianimasikan menjadi sebuah layer baru agar  dapat menghindari adanya 
distorsi yang berlebihan pada gambar ketika puppet pin tersebut digerakan.  
 Pemasangan pupet pin ini pun sangatlah penting penting, namun bila 
terdapat kesalahan dalam memberikan pin, gerakan yang dihasilkan tidak akan 
sesuai dengan yang diinginkan. Awalnya penulis memberikan pin dalam satu 
bagian tubuh di tangan, pin yang penulis pasang ada 2 pin namun kendala yang 
terjadi pada saat dianimasikan adalah akan terjadi sedikit distorsi  pada gambar 
yang digerakan. Pada saat posisi tangan di tekuk, pada bagian pundak akan ikut 
tertarik dan terlihat seperti kurang proposional. Maka dari itu, penulis mencoba 
memasang empat pin di bagian tangan tersebut dan hasilnya jauh lebih baik. 
4.4. Focus effects 
Fokus efek dalam motion graphics yang penulis buat, adalah satu efek camera 
yang sangatlah penting. Adapun efek fokus yang penulis gunakan adalah sebagai 
berikut: 
Efek ini sangat sering dilakukan untuk menjaga titik fokus subjek yang 
bergerak. Teknik ini dapat pula dilakukan sebagai efek transisi antara satu adegan 
dengan adegan lain. Fokus dapat pula digunakan untuk menguraikan elemen-
elemen yang berbeda dalam satu shot, merubah tekanan fokus dan dengan 
demikian mengubah perhatian penonton dari satu area ke area lain. 
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4.4.1. Rack Focus 
Teknik dari rack fokus ini, dilakukan penulis sebagai efek dari transisi antara satu 
adegan ke adegan lain yang penulis rencanakan dalam satu shot. Dalam 
mengunakan Rack Focus ini, dapat merubah tekanan/ titik fokus sehingga 
perhatian bagi penontonnya dapat berubah. Posisi kameralah yang menentukan 
terjadinya rack fokus dalam suatu motion. 
Dengan mengatur posisi layer yang sudah di susun dengan mengaktifkan 
layer menjadi 3D layer, maka dari situ dapat diatur posisi arah kamera  dan point 
of interestnya. Namun penulis mendapat sedikit masalah, karena pada saat posisi 
kamera sudah di majukan, ternyata fokus dari gambar masih sama. Oleh sebab itu, 
yang menjadi solusi bagi penulis adalah dengan mengkatifkan depth of field pada 
camera option menjadi on, lalu mengatur focus distance sesuai dengan posisi 
kamera. 
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Gambar 4.5. pewarnaan sephia dalam Adobe After Efects 
 
 Adengan shot di atas menceritakan sewaktu berada di negeri Belanda DR. 
G.S.S.J. Ratulangi diangkat menjadi ketua Indische Vereniging dan di Swiss 
menjadi ketua organisasi pelajar-pelajar Asia. Indische Vereniging yang 
kemudian berganti nama menjadi Perhimpunan Indonesia adalah organisasi 
pelajar-pelajar Indonesia di negeri Belanda. 
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4.5. Camera Movement 
Dalam tahap ini, penulis mengunakan beberapa pergerakan kamera antara lain 
zoom in/ out, panning dan 3D layer. Penulis akan menganalisa tentang zoom out 
pada karya motion graphic ini, dan 3d layer. 
4.5.1. Zoom Out 
3 Dalam scene ini, memperlihatkan sekolah Lager Onderwijh di Belanda, yang 
seolah-olah menjauh dari kamera. Penulis ingin memperlihatkan keadaan sekolah 
secara keseluruhan dan terlihat fokus pada segala sisi. Dalam tahap ini, posisi 
kamera yang mundur akan memberi kesan landscape. Salah satu adegan zoom out 
dapat dilihat sebagai berikut: 
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Gambar 4.6. Zoom Out dalam Scene 
 
4.5.2. 3D layer 
Dalam tahap ini, penulis membuat susunan layer satu per satu agar dapat dengan 
mudah memberikan efek 3d. Adapun hal pertama yang penulis lakukan adalah 
mengaktifkan 3D layer lalu membuat new composition camera. Hal terpenting 
dari tahap ini adalah susunan dari setiap layer yang ingin dijadikan 3d. Penulis 
membagi menjadi lima susunan layer. Layer paling depan adalah tiga orang di 
depan, kemudian layer kedua dinding yang berada tepat di depan tokoh Sam 
Ratulangi, yang ketiga adalah posisi tangan kanan dari Ratulangi, yang keempat 
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adalah posisi dua karakter pendukung dan yang terakhir adalah posisi 
background.  
 Dari sinilah dapat dilihat perbedaan antara layer gambar yang dibuat 
sejajar satu sama lainnya dan gambar yang menggunakan 3D layer yang disusun 
sesuai dengan posisi agar terlihat 3D. 
 
Gambar 4.7. Editing dalam membuat 3D layer 
 
 Adegan di atas menggambarkan tentang suasana ketika sam ratulangi 
sedang berpidato di depan anggota Dewan Minahasa di Manado yang bertujuan 
untuk melakukan usaha yang bermanfaat bagi rakyat seperti pembukaan daerah 
baru untuk pertanian, mendirikan yayasan belajar dan lain-lain. 
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5 BAB V 
PENUTUP 
5.1. Kesimpulan 
Keberhasilan penelitian ini, dalam merancang dan mengimplementasikan biografi 
Dr. Gerungan Saul Samuel Jacob Ratulangi dalam video motion graphic dengan 
menggunakan beberapa teknik penting dalam penelitian ini, diantaranya:  
1. Dalam penggunaan teknik penyusunan Layer oleh aktivasi dari 3D layer 
penulis mengilustrasikan biografi pahlawan Dr. Gerungan Saul Samuel 
Jacob Ratulangi dalam media motion graphics, sehingga dapat merubah 
visual dari bentuk 2D animasi menjadi terlihat bentuk 3D.  
2. Penggunaan teknik focus effects dalam motion graphic sangatlah 
membantu dalam hal transisi gambar satu dengan yang lainnya, karena 
dengan focus effects dapat memberikan kesan untuk menjaga titik fokus 
subjek yang bergerak secara halus. 
 
5.2. Saran 
Berikut ini adalah saran penulis tentang pengerjaan tugas akhir yang serupa: 
1. Kepada teman-teman yang berniat mengambil motion graphic antara lain 
perbanyak menonton referensi dari berbagai macam sumber, baik itu 
berupa tutorial ataupun film  agar tampilan atau layout  dari setiap 
komposisi lebih menarik lagi. 
2. Mengenai pemilihan biografi pahlawan yang akan diterapkan, jika 
mengambil biografi pahlawan dengan literatur yang tidak mudah 
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didapatkan, lebih baik pencarian literatur dimulai sebelum Tugas Akhir. 
Karena hal tersebut akan sangat membuang waktu, membuat kita tidak 
dapat memaksimalkan proses desain serta membuat tugas lain menjadi 
terbengkalai. 
3. Saran terakhir yang dapat penulis berikan yaitu jika sudah merasa berada 
pada titik kejenuhan dalam mengerjakan tugas akhir, maka lebih baik 
untuk beristirahat sejenak atau menenangkan pikiran. Karena jika 
dipaksakan hasilnya juga tidak akan baik  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
xv 
6 DAFTAR PUSTAKA 
Betancourt, Michael. 2012. The Origins of Motion Graphics, Cinegraphic, 
(online), Diakses pada tanggal 3 Maret 2015 dari 
http://www.cinegraphic.net/article.php?story=20110826144209282 
Gumelar, M, S. 2011. 2D Animation Hybrid Technique. Jakarta Barat: PT Indeks 
Gallagber, Rebacca., Andrea Moore Paldy. 2007. Exploring Motion Graphics. 
Clifton Park, NY: Thompson Delmar Learning, a Division of Thomson 
Learning Inc 
Pahlawan Termasyur dari Minahasa, 2014, (online), Diakses pada tanggal 18 
februari 2015 dari  
(http://www.tokohindonesia.com/biografi/article/295-pahlawan/685-
pahlawan-termasyur-dari-minahasa) 
John, Dickinson.2010. What is Motion Graphics?, (online), Diakses pada tanggal 
27 februari 2015 dari  
(http://motionworks.net/what-is-motion-graphics/) 
Riwayat Hidup Dr. G.S.S.J. Ratu-Langie, 2009, (online), Diakses pada tanggal 18 
maret 2015 dari  
(https://laniratulangi.wordpress.com/2009/08/24/23/) 
Ceritera bergambar menyertai Pameran Foto: "Dari celah-celah kehidupan Sam 
Ratulangie", 2010, (online), Diakses pada tanggal 18 maret 2015 
(http://issuu.com/matulanda/docs/ceritera_sam_ratulangieb) 
 
  
 
xvi 
Gerakan Kamera (Moving Camera), 2013, (online), Diakses pada tanggal 18 
maret 2015 dari 
(http://informatika.web.id/gerakan-kamera-moving-camera.htm) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
xvii 
7 LAMPIRAN 
Lampiran 1 
 
 
 
  
 
xviii 
 
 
  
 
xix 
 
 
 
  
 
xx 
 
 
 
 
 
